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Дисципліна «Віртуальна культура» є галуззю 
гуманітарного знання, що розглядає найбільш актуальні 
питання взаємозв'язку сучасних інформаційних технологій, 
мистецтва та культури загалом.  
«Віртуальна культура» аналізує сучасні 
культурологічні проблеми, в ракурсі інформаційних 
технологій, психології, соціології, антропології, 
комунікацій тощо, інтерпретує сучасну віртуальну культуру 
крізь призму особистого досвіду, розкриває питання історії 
виникнення та основних особливостей віртуальної 
культури на тлі викликів сьогодення. Дисципліна вчить 
використовувати здобуті знання у професійній діяльності, 
критично осмислювати сучасні проблеми інформаційної 
культури та мистецтва, розуміти потреби суспільства та 
прогнозувати нові тенденції в індустрії новітніх 
інформаційних технологій.  
З огляду на сучасну соціокультурну ситуацію, 
дисципліна «Віртуальна культура» ставить перед собою 
завдання представити основні теоретичні дослідження 
кіберкультури; проаналізувати поняття «віртуальний світ», 
напрями його осмислення та особливості сприйняття 
віртуальної реальності людиною; розглянути історію 












2. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ 
Мета дисципліни:  визначення масштабності та 
вивчення особливостей  віртуальної культури як явища 
сьогодення, аналіз структури і взаємодії всіх елементів 
даного явища; дослідження поліфонізму проявів у світовій 
соціальній різноманітності, зокрема в ракурсі культурної 
практики у трансформаційному процесі сучасної культури, 
що сприяє формуванню високого рівня знань студентів. 
Завдання: 
 формування чіткого уявлення щодо віртуальної 
реальності в сучасній культурі та теоретичне 
осмислення даного явища; 
 аналіз соціокультурних аспектів інтернет-комунікації;  
 огляд різновидів та особливостей письмових та 
візуальних повідомлень в кіберпросторі, виокремлення 
їх жанрів та технік їх створення;  
 аналіз основних теоретичних досліджень кіберкультури 
крізь призму праць Мануеля Кастельса, Донни Гаравей 
та інших дослідників;  
 ознайомлення з концепцією «постлюдини» крізь 
наратив кіберкультури,  окреслення особливостей 
створення ідентичності в кіберпросторі.  
У результаті вивчення навчальної дисципліни 
студент повинен 
знати:  
 характерні риси сучасної світової культури в ракурсі 
віртуалізації; 
 основні ознаки та сутнісні характеристики 
кіберкультури; 
 концепції віртуальної реальності; 





 визначати й оцінювати значення культурних подій;  
 використовувати культурологічні знання у своїй 
професійній діяльності при осмисленні сучасних 
проблем соціокультурного розвитку; 
 на основі базових положень соціально-філософських та 
культурологічних концепцій аналізувати різноманітні 




3. СТРУКТУРА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 











1 2 3 4 5 
Змістовий модуль 1. Віртуальний світ як 
соціокультурний феномен 
Тема 1. Віртуальна реальність як 
соціокультурний феномен 
4 4 20 28 
Тема 2. Кіберсвіт: втрата 
духовності чи альтернатива 
неоморалі 
6 6 20 32 
Тема 3. Кіберпростір та кіберчас 6 6 18 30 
Разом за змістовим модулем 1 16 16 58 90 




кібермистецтва в ракурсі 
віртуалізації дійсності 
4 4 20 28 
Тема 5. Гендер, стать та 
сексуальність в смисловому 
контексті віртуальної культури 
4 6 20 30 
Тема 6. Антропологія відеогри в 
ракурсі культурних революцій 
постмодерну 
6 6 20 32 
Разом за змістовим модулем 2 14 16 60 90 
Усього годин 30 32 118 180 
Теми семінарських занять 




1. Віртуальна реальність як 
соціокультурний феномен 
2 
2. Кіберсвіт: втрата духовності чи 
альтернатива неоморалі 
2 




4 Кіберпростір та кіберчас 4 
5 Вплив субкультур кін. 1980-х на 




аспект кібермистецтва в ракурсі 
віртуалізації дійсності 
4 
7 Доповнена та змішана реальності, їх 
соціокультурна роль 
2 
8. Гендер, стать та сексуальність в 
смисловому контексті віртуальної 
культури  
2 
9 Жіноче» та «чоловіче» в інтернет-
просторі. Питання гендеру та 
гендерних стереотипів. Сексизм та 
дискримінація в Інтернеті 
2 
10 Символізм тіла в ракурсі 
кіберкультури 
2 
11. Антропологія відеогри в ракурсі 
культурних революцій постмодерну 
2 
12 Гуманізм-Трансгуманізм-
Постгуманізм в ракурсі неокультури 
2 
13 Концепція постлюдини в ракурсі 
віртуальної кіберкультури 
2 




4. ТЕМАТИКА СЕМІНАРСЬКИХ ЗАНЯТЬ 
ЗМІСТОВИЙ МОДУЛЬ 1. ВІРТУАЛЬНИЙ СВІТ ЯК 
СОЦІОКУЛЬТУРНИЙ ФЕНОМЕН 
 
Тема 1. Віртуальна реальність як соціокультурний 
феномен (4 год.) 
Основніпоняття та категорії: культура, культуротворча 
функція, VR, віртуалізація дійсності, доповнена реальність, 
змішана реальність. 
План 
1. Віртуальна реальність та її смисли.  
2. «Електронна» та «неелектронна» версії віртуалізації 
дійсності, їх взаємозв′язок. Віртуалізація суспільства.  
3. Соціальний зміст розвиткутехнологій віртуальної 
реальності в концепціях А. Крокера, М. Вайнштейна, 
М. Кастельса. 
4. Доповнена та змішана реальності, їх соціокультурна 
роль.  
Запитання для самоконтролю 
1. Які є основні підходи до визначення поняття 
«віртуальна реальність»? 
2. Які основні ознаки віртуалізації? 
3. В чому полягає зміст «електронної» віртуалізації 
дійсності? 
4. Як А. Крокерта М. Вайнштейн розглядають поняття 
«віртуальний клас» та поняття відчуження, 
породженого віртуалізацією суспільства? 
5. Як М. Кастельс характеризує вплив інформаційних 
технологій інформування культури? 
6. Що таке доповнена та змішана реальності? Які в них 
спільні та відмінні риси? 
7. Які сучасні технології змішаної та доповненої 





1. Як Ви розумієте вислів німецького філософа ХХ ст. 
Нікласа Лумана? Обгрунтуйте свою думку. 
«Культура розвивається завдяки змінам в техніці 
комунікації…» 
2. Чи погоджуєтесь Ви з думкою французького 
філософа Жана Бодрійяра, що подана нижче? 
Обгрунтуйте свою відповідь. 
«Інформації стає все більше, а її осмислення все 
менше…» 
3. Створіть презентацію в Power Point про історію 
виникнення Інтернету. 
Література: базова: [2,3,4], допоміжна: [1,4], електронний 
репозиторій [4] 
 
Тема 2. Кіберсвіт: втрата духовності чи альтернатива 
неоморалі (6 год.) 
Основні поняття: духовність, десакралізація, нігілізм, 
постмодерн, мораль, кіберрелігія, кібершаманізм. 
  
План 
1. Країна Кіберія як продукт постмодерну 
2. Духовні орієнтири сучасності: реаліії та перспективи 
3. Кіберрелігія: нігілізм чи неомораль 
4. Кібершаманізм як результат викликів постмодерну 
 
Запитаннядля самоконтролю 
1. Який зміст поняття «кіберсвіт»? В чому 
проявляються ознаки постмодернізму в ракурсі 
кіберкультури? 
2. Що таке нігілізм? Як і коли він виник? Які найбільш 
популярні прояви нігілізму? 
3. Що таке імерсія? Чому даний термін 
використовується стосовно віртуальної реальності? 
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4. Як повʼязані між собою імерсія та інтерактив? 
5. Які види інтерактивної діяльності є в мережі 
Інтернет? Наскільки фони є потрібними для сучасної 
людини? 
Творчі завдання 
Зробіть презентацію на вибір у форматі PowerPoint на 
наступні тематики: 
1. Наратив як поняття постмодерністської філософії. 
2. Форми прояву нігілізму в мережі Інтернет. 
3. Веб-технології сучасності в ракурсі неоморалі. 
Література: базова: [2,3,4], допоміжна: [1,4], електронний 
репозиторій [4] 
 
Тема 3.  . Кіберпростір та кіберчас (6 год.) 
Основні поняття та категорії: простір (філос.), 
кіберпростір, сеттінг, геймплей, наратив, VR, кіберчас. 
План 
1. Культурологічне та філософське підґрунтя 
кіберпростору.  
2. Вплив субкультур кін. 1980-х на розвиток та 
популяризацію феномену кіберпростору. 
3. Кіберчас та його характеристики. 
 
Запитання та завданнядля самоконтролю 
1. Дефініція простору в сучасні культурологічній та 
філософській думках. 
2. Які характеристики кіберпростору виокремлює В. 
Гібсон в новелі «Спалення Хром»? Чи співпадають 
вони з сучасними поглядами на кіберпростір? 
3. Які види імерсії у VR існують в сучасній науковій 
думці? 
4. Функція «save-load» у відеогрі та її вплив на 
сприйняття реального часу. 
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5. Характеристики майбутнього людства у найбільш 
відомих відеоіграх. 
6. Альтернативне минуле в сучасній масовій культурі. 
Творчі завдання 
Напишіть есе на тему:  
«Види VR та методи занурення в них» 
«Світ реальний та світ віртуальний: де краще?» 
«Кіберчас: онтологія цифрового сприйняття» 
Література: базова: [2,3,4], допоміжна: [1,4], електронний 
репозиторій [4] 
 
ЗМІСТОВИЙ МОДУЛЬ 2. ОСОБЛИВОСТІ ТА 
СУТНІСНІ ХАРАКТЕРИСТИКИ КІБЕРКУЛЬТУРИ 
Тема 4. Філософсько-культурологічний аспект 
кібермистецтва в ракурсі віртуалізації дійсності (4 год.) 
Основні поняття та категорії: мистецтво, кібермистецтво, 
кіберпростір, культура, культуротворча функція, VR, 
віртуалізація дійсності, доповнена реальність, змішана 
реальність. 
План 
1. Кібермистецтво як явище культури неосвіту. 
2. Віртуальна реальність та їїсмисли.  
3. "Електронна" та "неелектронна" версії віртуалізації 
дійсності, їх взаємозв′язок. Віртуалізація суспільства.  
4. Соціальний зміст розвитку технологій віртуальної 
реальності в наукових концепціях. 
5. Доповнена та змішана реальності, їх соціокультурна 
роль. 
 
Запитання та завдання до самоконтролю 
1. Що таке кібермистецтво?  
2. Які трансформації в соціальному житті людини 
відбуваються під впливом кібермистецтва? 
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3. Як М. Кастельс у своїх творах характеризує 
«суспільство мережі»? 
Творчі завдання 
Напишіть есе на вибрану тему: 
«Ідеальний кіберпростір» 
«Найкраща соціальна мережа: основні риси» 
«Ідентифікація в Інтернеті» 
Зробіть презентацію на вибір у форматі PowerPoint на 
наступні тематики: 
«Образ Кіборга в сучасній культурі» 
«Гендерна нерівність: вигадка чи соціальна 
проблема?» 
«Сексизм в сучасних ЗМІ» 
Література: базова: [1,9], допоміжна: [3], електронний 
репозиторій [1, 2, 4] 
 
Тема 5. Гендер, стать та сексуальність в смисловому 
контексті віртуальної культури (4 год.) 
Основніпоняття та категорії: тіло, тілесність, гламур, 
гламурність, символ, мізогінія, субстанція, організм, краса, 
аскетизм, суб’єкт, об’єкт, маргинальність. 
План 
1. «Жіноче» та «чоловіче» в інтернет-просторі. 
Питання гендеру та гендерних стереотипів. Сексизм 
та дискримінація в Інтернеті 
2. Проблема ідентичності та ідентифікації в Інтернеті. 
3. Кіберкультурна теорія Донни Гаравей. 
4. Образ «кіборга» у праці Д. Гаравей «Маніфест 
кіборга». Основні елементи та тези праці. 
5. .Тіло, тілесність, краса-гламурність. 
6. Символізм тіла в ракурсі кіберкультури. 





Запитання та завданнядля самоконтролю 
1. Що таке ідентичність та ідентифікація? Яким чином 
людина ідентифікує себе в Інтернеті? 
2. Чим поняття «гендер» відрізняється від поняття 
«стать»? Які гендерні стереотипи існуються в 
сучасному суспільстві? 
3. Різновиди гендеру в сучасній культурі. 
4. Які основні риси сексизму та гендерної 
дискримінації побутують в Інтернеті? 
5. З чим була повʼязана криза в європейському 
суспільстві сер. ХІХ – поч.ХХ ст.? 
6.  Що таке культурна ідентичність? Що впливає на 
самоідентифікацію гравця? 
Творчі завдання 
Зробіть презентацію на вибір у форматі 
PowerPoint на наступні тематики: 
«Гендерна нерівність: вигадка чи соціальна 
проблема?» 
«Сексизм в сучасних ЗМІ» 
Література: базова: [4, 5,8], допоміжна: [1, 3], 
електронний репозиторій [1,3] 
Тема 6. Антропологія відеогри в ракурсі культурних 
революцій постмодерну (6 год.) 
Основні поняття та категорії:  надлюдина, гуманізм, 
трансгуманізм, постгуманізм, кіборг, клон, мутант. 
План 
1. Гуманізм-Трансгуманізм-Постгуманізм в ракурсі 
неокультури. 
2. Концепція постлюдини:  кіборг, клон, мутант 
3. Самоідентфікація гравця як сублімаційні вияви 
індивіда. 





Запитання та завданнядля самоконтролю 
1. З чим була повʼязана криза в європейському 
суспільстві сер.ХІХ – поч.ХХ ст.? 
2. Яку концепцію Надлюдини пропонує Ф. Ніцще у 
своїй праці «Так казав Заратустра»? 
3. Які основні твердження гуманізму? 
4. Витоки трансгуманізму та основні положення 
концепції. 
5. Версія Постлюдини: 
– Клон: дефініція, функціонування образу у 
відеоіграх, сучасні наукові досягнення, повʼязані з 
репродуктивним клонуванням та етичні проблеми. 
 – Мутант: дефініція, функціонування образу у 
відеоіграх, сучасні наукові досягнення, повʼязані з 




1. Напишіть есе на тему:  
- «Постлюдина в ракурсі неокультури» 
- «Світ реальний та світ віртуальний: де краще?» 
- «Трансгуманізм - результат викликів 
постмодернзму» 
- «Надлюдина Ф. Ніцше та сучасна Надлюдина: 
спільне та відмінне». 
- «Етичні проблеми в сучасній генотерапії». 
- «Чи є можливою технологічна сингулярність?» 
- «Євгеніка: покращення чи криза Людини?» 
- Як Ви розумієте вислів Ф. Фукуями: «Ми 
перемішуємо гени людини з генами стількох видів, що 
вже не будемо ясно розуміти, що ж таке людина»? 




2. Розробіть презентацію в Microsoft Powerpoint про 
джерела кіборгізації людини. 
3. Розробіть презентацію в Microsoft Powerpoint про 
сучасні досягнення в галузі біо та нанотехнологій. 
4. Розробіть презентацію в Microsoft Powerpoint про 
образи Надлюдини в сучасних відеоіграх. 
Література: базова: [2,3,4], допоміжна: [1,4], електронний 
репозиторій [4] 
 
5. МЕТОДИ ОЦІНЮВАННЯ ЗНАНЬ 
Модульна форма контролю включає в себе 
наступніформиробіт та оціночнібали за їхвиконання 
№№ 
з.п 
Види навчальної діяльності Оціночні 
бали 
1 Відвідування лекційних занять 1 б. за 2 
год. 
2 Відвідування семінарських занять 1 б. за 2 
год. 
3 Вирішення тестових завдань 1 б. за 1 
завдання 
4 Доповідь на семінарському занятті 3 б. за 1 
виступ 
5 Участь у дискусії під час 
семінарськогозаняття 
2 б. за 1 
заняття 
6 Постановка проблемних запитань 1 б.  
7 Підготовка конспекту першоджерел і 
використання його у відповіді 
3 б. 
8 П’ятихвилинка з основних понять до 
теми  
2 б. 
9 Підготовка мультимедійних слайдових 
презентацій до курсу семінарських 
занять 
3 б. за 1 
тему 
10 Підбірка відеоматеріалів (художніх, 
документальних фільмів та 




відеороликів) на еколого-етичну 
тематику з анотацією 
 
11 Участь у конкурсі студентських 
наукових робіт 
10 б. 
12 Участь у олімпіаді або в засіданні 
круглого столу 
3 б. 
13 Підготовка інтелектуального проекту-
есе по проблемі  
5 б. 
14 Огляд літератури по темах курсу 2 б. за 1 
тему 
15 Підготовка відео- або скрайб-
презентації до теми курсу 
3 б. 
16 Виступ з доповіддю на студентській 
науковій конференції 
5 б. 
17 Виступ з доповіддю на студентській 
науковій конференції в іншому вузі 
6 б. 
18 Призове місце в олімпіаді чи 
конференції 
5 б. 
19 Участь у громадських заходах, 
приурочених новітньо-
культурологічній тематиці сьогодення 
5 б. 
 20 За якісне ставлення до вивчення 
дисципліни 
1 – 3 б. 
 
Розподіл балів, що отримують студенти 
Поточне опитування та самостійна робота  Сума 
Змістовий модуль 
1 
Змістовий модуль 2  
 
100 
20 20   
Т.1 Т.2 Т.3 Т.4 Т.5 Т.6    





Шкала оцінювання (100-бальна та раціональна) 
Сума балів за всі форми 
навчальної діяльності 










35-59 не зараховано 
1-34 не зараховано 
         Х– з можливістю повторного складання заліку 
ХХ – з обов’язковим повторним вивченням дисципліни 
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